ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 by วงษ์ทอง, ภิญโญ
J. Res. Unit Sci. Technol. Environ. Learning Vol. 10 No. 1 (2019) 
 
ผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้บรูณาการ STEAM Education ท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร ์ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
ภิญโญ วงษ์ทอง 
 
สถาบนัวจิยั พฒันา และสาธติการศกึษา มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ นครนายก 26120 
E-mail: pinyowongthong@hotmail.com 
 
รบับทความ: 30 กรกฎาคม 2561   แก้ไขบทความ: 24 กนัยายน 2561   ยอมรบัตีพิมพ:์ 27 ตลุาคม 2561 
 
บทคดัยอ่ 
การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร ์ทกัษะการคดิอย่าง
มวีจิารณญาณ และความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ต่ีอการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรด์ว้ยแผนการจดักจิกรรม
การเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education ประกอบดว้ยวทิยาศาสตร ์(S) เทคโนโลย ี(T) วศิวกรรม-
ศาสตร์ (E) ศิลปะ (A) และคณิตศาสตร์ (M) ผสานเข้าด้วยกนั โดยกลุ่มที่ศึกษาเป็นนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่4 จํานวน 1 หอ้งเรยีน มนีักเรยีนจํานวน 32 คน ในรายวชิาวทิยาศาสตร ์โรงเรยีน
ประถมศกึษาแห่งหน่ึง ในจงัหวดันครนายก เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยัประกอบด้วย 1) แผนการจดั
กจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยา-
ศาสตร์ 3) แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 4) แบบสอบถามความพงึพอใจ
ของผูเ้รยีน สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่เลขคณิต (x�) ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) 
ร้อยละ (%) และค่าดชันีประสทิธผิล (E.I.) ผลการวจิยัพบว่า (1) นักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วทิยาศาสตร์หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน โดยมผีลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีนร้อยละ 38.05 (SD =4.85) 
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนร้อยละ 74.92 (SD = 4.71) มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ .60 และมี
นกัเรยีนทีผ่่านเกณฑก์ารประเมนิรอ้ยละ 60 คดิเป็นรอ้ยละ 84.37 (2) นักเรยีนมทีกัษะการคดิอย่างมี
วจิารณญาณโดยรวมอยู่ในระดบัด ีมคีะแนนเฉลี่ยทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณคดิเป็นร้อยละ 
68.56 และ (3) นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจโดยรวมต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูอ้ยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x� = 
4.66, SD = 0.26) นอกจากน้ียงัพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM 
Education สามารถระบุประเดน็ปัญหา รวบรวมขอ้มูล เชื่อมโยงขอ้มูล และสรุปผล ไดอ้ย่างเป็นขัน้ตอน 
แสดงว่าผูเ้รยีนมกีระบวนการคดิอย่างมวีจิารญาณ 
คาํสาํคญั: กจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ  STEAM Education  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร ์ 
ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ  ประถมศกึษา 
94 
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่10 ฉบบัที ่1 (2562) 
 
Effect of Integrated Learning Activities Based on STEAM Education 
on Science Learning Achievement, Critical Thinking Skills and 
Students’ Satisfaction of Grade 4 Students 
 
Pinyo  Wongthong 
 
Educational Research Development and Demonstration Institute,  
Srinakharinwirot University, Ongkharak, Nakhon Nayok 26120, Thailand 
E-mail: pinyowongthong@hotmail.com 
 
Received: 30 July 2018    Revised: 24 September 2018   Accepted: 27 October 2018 
 
Abstract 
 The purpose of this research was to study the science learning achievement, critical 
thinking skills, and satisfaction of students who learned with integrated learning activities based 
on STEAM Education: Science (S), Technology (T), Engineering (E), Arts (A), and Mathematics 
(M) approach. The study group consisted of 32 fourth grade students in science subject from 
primary school in Nakhon Nayok Province. The research tools were STEAM Education lesson 
plans, science achievement test, critical thinking skills evaluation form, and students’ satis-
faction questionnaire. The statistical analysis were mean (x�), standard deviation (SD), per-
centage (%) and effectiveness index (E.I.). The results were revealed that: (1) the science posttest 
score was higher than pretest. The mean average of the pretest was 38.05% (SD = 4.85) and 
the posttest was 74.92% (SD = 4.71) . The effectiveness index was .60 and the students who 
passed the posttest were 84.37%; (2) students had a good level of critical thinking skills by 
treating with integrated STEAM Education. The average score of critical thinking skills was 
68.56%; (3) the overall students’ satisfaction was at a very good level (x� = 4.66, SD = 0.26). 
Furthermore, students who learned with integrated learning activities based on STEAM 
Education could identify problem, collect information, describe relation between data and 
information, and make conclusion, indicating that they had critical thinking process. 
Keywords: Integrated STEAM Education, Science learning achievement, Critical thinking 
skills, Primary school 
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บทนํา 
 แนวคดิในการจดัการศกึษาในปัจจุบนัมี
การเปลีย่นแปลงไปอย่างมาก เน่ืองจากความเจรญิ 
กา้วหน้าทางวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีทีส่ามารถ
เชื่อมโยงขอ้มลูข่าวสารต่างๆ ทัว่โลกเขา้ดว้ยกนั 
องค์ความรู้และแหล่งเรียนรู้ต่างๆ จึงมิได้อยู่
เพยีงในหอ้งเรยีนอกีต่อไป จะเหน็ไดจ้ากปัจจุบนั
ผู้เรียนสามารถสบืค้นข้อมูล เรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านอุปกรณ์การสื่อสารทีห่ลากหลาย เช่น คอม-
พวิเตอรพ์กพา สมารท์โฟน สามารถสบืคน้ขอ้มูล
ไดอ้ย่างรวดเรว็ผ่านอนิเทอรเ์น็ต ดงันัน้การสรา้ง
เดก็ยุคไทยแลนด ์4.0 ควรใหเ้ดก็มทีัง้ความรูแ้ละ
ทักษะในการประยุกต์ให้เข้าถึงเทคโนโลยีและ
นวตักรรมใหม่ๆ เน้นการเรยีนรูจ้ากปัญหาจรงิที่
เกดิขึน้ (Phonakorn, 2017) และที่สําคญัครูต้อง
ปรบัวธิเีรยีนหรอืเปลีย่นวธิสีอน โดยบทบาทของ
ครูควรเปลี่ยนจากการสอน (teaching) มาเป็น
การกระตุ้น ชีแ้นะ (coaching) และเป็นผูอ้ํานวย
ความสะดวก (facilitator) ครูในยุคการศกึษา 4.0 
ต้องจดัการเรยีนรู้ให้สอดคล้องกบัการเรยีนรู้ใน
ศตวรรษที ่21 สามารถออกแบบการจดัการเรยีนรู้
เพื่อพฒันาผู้เรยีนให้รูเ้ท่าทนัการเปลี่ยนแปลงที่
เกดิขึน้เพื่อให้ผู้เรยีนเกดิการพฒันาทัง้ด้านองค์
ความรู้และทกัษะที่จําเป็นในการดํารงชวีติ โดย 
เฉพาะทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ (critical 
thinking skills) ซึ่งเป็นกระบวนการคิดขัน้สูงที่
ผ่านกระบวนการพจิารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุ 
ผล มกีารตีความ การวเิคราะห์ การประเมนิขอ้
โต้แย้ง การอธบิาย และการสรุป เพื่อให้เกดิผล
ของการคดิทีล่ะเอยีด สมเหตุสมผล และช่วยตดัสนิ 
ใจปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ไดถู้กตอ้ง (Ennis, 
1962; Runkham, 2001) จากการกําหนดนโยบาย
ของรัฐตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิม่เติม (ฉบบัที่ 2) พ.ศ. 
2545 มาตรา 24(2) ที่เน้นกระบวนการจัดการ
เรยีนรู้โดยฝึกทกัษะกระบวนการคดิ การจดัการ
เผชญิสถานการณ์ และการประยุกต์ความรูม้าใช้
เพื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหา เพื่อพฒันาใหแ้ต่ละ
บุคคลมรีะเบยีบในการคดิ มคีวามคดิรเิริม่สรา้ง-
สรรค ์มกีารวางแผนในการทํางานอย่างเป็นระบบ 
สามารถวเิคราะหปั์ญหาสถานการณ์ไดอ้ย่างรอบ-
คอบและตดัสนิใจไดอ้ย่างถูกต้องเหมาะสม ดงันัน้
ครูควรใช้วธิกีารสอนและออกแบบกจิกรรมการ
เรยีนรู้ที่เน้นใหผู้เ้รยีนเกดิการพฒันาทกัษะกระ-
บวนการคดิ เรยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิ ทําได้ 
คดิเป็น เกดิการใฝ่รูอ้ย่างต่อเน่ืองและสามารถนํา
ทกัษะไปประยุกตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาในชวีติประ-
จาํวนัได ้
 การจดัการเรยีนรูส้ะเตม็ศกึษา (STEM 
Education) เป็นแนวคดิหน่ึงทีส่ามารถตอบโจทย์
การปรบัเปลีย่นกระบวนเรยีนรูไ้ด ้โดยใชห้ลกัการ 
บรูณาการศาสตรต่์าง ๆ ทัง้ดา้นวทิยาศาสตร ์(Sci-
ence: S) เทคโนโลย ี(Technology: T) วศิวกรรม 
ศาสตร ์(Engineering: E) และคณิตศาสตร ์(Ma-
thematics: M) เขา้ดว้ยกนั โดยนําจุดเด่นของธรรม-
ชาติและวธิกีารสอนของแต่ละสาขาวชิามาผสม 
ผสานกนั เพื่อใหผู้เ้รยีนนําความรูทุ้กแขนงไปใช้
แก้ปัญหาในชวีติจรงิ ส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมคีวามรู้
และมีทกัษะอย่างลุ่มลึก สามารถแก้ปัญหาและ
เป็นผู้ที่มีความสนใจเสาะแสวงหาความรู้ที่เท่า
ทนัเหตุการณ์และทนัต่อการเปลีย่นแปลงในศต-
วรรษที ่21 (Breiner et al., 2012; Carr et al., 2012; 
Dejarnette, 2012; Rapporteur, 2011; Siripatha-
rachai, 2013; Thananuwong, 2013; Vasquez 
el al., 2013) มนีักวชิาการเสนอแนวคดิเกีย่วกบั
ทฤษฎีพหุปัญญา (multiple intelligence) กล่าว
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ว่า ความเก่งหรอืความสามารถพเิศษของมนุษย์
นัน้แบ่งได้หลายดา้น เช่น เก่งภาษา เก่งตรรกะ
และคณิตศาสตร ์เก่งมติสิมัพนัธ ์เก่งเคลื่อนไหว 
เก่งดนตรี เก่งมนุษยสมัพนัธ์ เก่งเข้าใจตนเอง 
และเก่งเขา้ใจธรรมชาต ิ(Gardner, 1993; Moonkam, 
2015) จะเหน็ไดว้่า สมองของมนุษยส์ามารถสรา้ง
สตปัิญญาไดห้ลายดา้น แต่ละดา้นจะทาํงานเสรมิ
กนั มกีารทาํงานดา้นสตปัิญญาของสมองร่วมกนั 
และในทุกกจิกรรมทางการคดิของมนุษย์ สมอง
ซกีซา้ยกบัสมองซกีขวาจะคดิสลบักนัไปมา โดย
บางกจิกรรมเน้นหนักที่ซกีใดซกีหน่ึงตามความ
ถนัด (Hellige, 1990; Chareonwongsak, 2002) 
ดงันัน้การพฒันาทกัษะการคดิจําเป็นต้องพฒันา
ทัง้ในด้านของการใช้เหตุผลและการสร้างสรรค์
ไปพร้อม ๆ กนั อย่างไรก็ตามจะเห็นว่าสะเต็ม
ศกึษามจีุดเด่นในการพฒันาสมองซกีซา้ยซึง่เกีย่ว-
ขอ้งกบัทกัษะดา้นตวัเลข การใชเ้หตุผล และทกัษะ
ดา้นวทิยาศาสตร ์ดงันัน้จงึมกีารบูรณาการศาสตร์
อื่นทีเ่กีย่วขอ้งกบัการทาํงานของสมองซกีขวาซึง่
เกี่ยวข้องกบัศิลปะ การจินตนาการ และทกัษะ
ดา้นดนตร ี(Arts: A) เขา้ไปใน STEM เป็น STEAM 
Education เพื่อพฒันาผู้เรยีนอย่างเป็นองค์รวม 
ผูเ้รยีนมโีอกาสถ่ายทอดแนวคดิดว้ยความคดิสร้าง 
สรรค์และมีจินตนาการมากขึน้ สามารถสื่อสาร
ความคิดของตนเองในรูปแบบของดนตรี การ
เคลื่อนไหว การสื่อสารด้วยภาษา ท่าทาง หรือ
การประดษิฐ ์ทาํใหช้ิน้งานนัน้ ๆ มคีวามสมบรูณ์
ทัง้การใชง้านและความสวยงาม (Saifah, 2012; 
Kim and Park, 2012; Sousa, 2013) 
 ในประเทศไทยเริม่ตื่นตวัและให้ความ
สนใจกบัการจดัการศกึษาในรปูแบบสะเตม็ศกึษา 
จะเหน็ไดจ้ากมกีารพฒันาหลกัสตูรเพื่อเสรมิสร้าง
ความสามารถในการจดัการเรียนรู้ตามแนวสะ-
เต็มศึกษา (Intalapaporn et al., 2015) มีการ
อบรมเชิงปฏิบตัิการเพื่อพฒันาวิชาชีพครูเรื่อง 
สะเตม็ศกึษา (Khumwong et al., 2017; Prasert-
sang, 2017) และสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยา-
ศาสตร์และเทศโนโลย ี(สสวท.) ให้ความสําคญั
กบัสะเตม็ศกึษา โดยจดัตัง้เครอืขา่ยสะเตม็ศกึษา
ประเทศไทยเพื่อเป็นกลไกในการขบัเคลื่อนและ
ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาในโรงเรียนทัว่ประเทศ (Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Techno-
logy [IPST], 2018) จากรายงานการวิจยัพบว่า 
มกีารนําสะเต็มศกึษาไปใช้ในชัน้เรยีนเพื่อเสรมิ 
สรา้งความรูแ้ละพฒันาทกัษะทีจ่าํเป็นในศตวรรษ
ที ่21 เช่น ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการสือ่สาร 
ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ (Jitaree et al., 
2017; Koocharoenpisal et al., 2017; Tunkham 
et al., 2016) อย่างไรกต็ามทกัษะการคดิอย่างมี
วจิารณญาณเป็นอกีทกัษะหน่ึงทีน่านาชาตริวมถงึ 
ประเทศไทยให้ความสําคญัเช่นเดียวกนั ดงัจะ
เหน็ไดจ้ากการจดัการเรยีนรูใ้นหลกัสตูรของประ-
เทศไทยทีใ่หค้วามสาํคญัในการเสรมิสรา้งสมรรถนะ
ด้านการคดิอย่างมวีจิารณญาณให้กบัผู้เรยีนทัง้
ในวิชาวิทยาศาสตร์และวิชาคณิตศาสตร์ตัง้แต่
ระดบัประถมศกึษา และส่งเสรมิใหผู้ส้อนออกแบบ
การจดัการเรยีนรูท้ี่ส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมี
วิจารณญาณไว้อย่างชัดเจน ดังในคู่มือการใช้
หลกัสูตรวิชาวทิยาศาสตร์และวชิาคณิตศาสตร์
ของ สสวท. (IPST, 2018) 
 จากปัญหาและความสําคญัดงัที่กล่าว
ขา้งต้น ผูว้จิยัจงึสนใจพฒันากจิกรรมการเรยีนรู้
บูรณาการ STEAM Education สําหรบันักเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 โดยมเีป้าหมายใหผู้เ้รยีน
เกดิการพฒันาอย่างเป็นองคร์วม มคีวามรูค้วาม 
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สามารถในการแกปั้ญหา สรา้งสรรคจ์นิตนาการ 
เชื่อมโยงความรูท้ีไ่ดไ้ปใชป้ระโยชน์ และเกดิทกัษะ 
การคดิอย่างมวีจิารณญาณ ซึง่เป็นทกัษะทีจ่ําเป็น
ในการดํารงชวีติอย่างมคุีณภาพในศตวรรษที ่21 
และผลวิจัยน้ีจะเป็นประโยชน์กับครูผู้สอนที่
สามารถนํากจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM 
Education ไปประยุกต์ใชใ้นการจดัการเรยีนรูใ้น
ชัน้เรยีนใหเ้หมาะสมกบับรบิทของชัน้เรยีนต่อไป 
 
วิธีดาํเนินการวิจยั 
 ประชากร คอื นักเรยีนระดบัชัน้ประถม 
ศกึษาปีที ่4 ทีเ่รยีนวชิาวทิยาศาสตร ์ในโรงเรยีน
ประถมศกึษาแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก 
 กลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(simple random sampling) โดยใชห้อ้งเรยีนเป็น
หน่วยสุ่ม จากการสุ่ม 1 หอ้งเรยีน มนีักเรยีนจํา-
นวน 32 คน จาก 4 ห้องเรยีน ซึ่งมนีักเรยีนรวม
จาํนวน 101 คน 
 ตวัแปรในการวจิยั 1) ตัวแปรอิสระคอื 
กจิกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Educa-
tion 2) ตวัแปรตามคอื ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วทิยาศาสตร์ ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 
และความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยกจิกรรม
การเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Education 
 สมมติฐานงานวิจยั 1) นักเรียนที่ผ่าน
การเรยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM 
Education มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนวทิยาศาสตร์
หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 2) นกัเรยีนทีผ่่านการ
เรยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM 
Education มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และมคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนอยูใ่นระดบัด ี
 เครือ่งมือในการวจิยั ประกอบด้วย 1) 
แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM 
Education 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนวิทยาศาสตร์ 3) แบบสังเกตพฤติกรรม
ทกัษะการคิดอย่างมีวจิารณญาณ 4) แบบสอบ 
ถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจ-
กรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education 
โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจยัครัง้น้ีได้ผ่านการ
ตรวจและแก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งมี
รายละเอยีดดงัน้ี 
 1) แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณา-
การ STEAM Education จํานวน 6 แผน ใชเ้วลา
เรยีนรวม 30 ชัว่โมง ในงานวจิยัน้ีเป็นการบรูณา-
การแบบทีใ่ชว้ชิาวทิยาศาสตร์เป็นหลกั แลว้ผสาน
ศาสตร์อื่นเข้ามา ซึ่งมีสาระการเรียนรู้วิทยา-
ศาสตร์ดงัน้ี 1) ดินในท้องถิ่น 2) ท่อลําเลียงน้ํา
และธาตุอาหารของพชื 3) การคายน้ําของพชื 4) 
ปัจจยับางประการที่จําเป็นต่อการเจริญเติบโต
ของพชื 5) ปัจจยับางประการทีจ่าํเป็นต่อการสงั-
เคราะห์ด้วยแสงของพชื 6) ต้นไม้แห่งความรกั 
โดยขอบข่ายของแต่ละศาสตร์ของ STEAM Ed-
ucation ในงานวจิยัน้ี แสดงในตาราง 1 
  ตวัอย่างการวเิคราะหส์าระดา้นวทิยา-
ศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) 
ศลิปะ (A) และคณิตศาสตร ์(M) สาํหรบัการออก-
แบบกจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Educ-
ation ในหน่วยที ่6 เรื่องต้นไมแ้ห่งความรกั แสดง
ในภาพที่ 1 โดยสถานการณ์ที่กําหนดคือ “การ
ปลกูพชืโดยปกตทิัว่ไป มกัจะมปัีญหาเรือ่งโรคและ
แมลงต่าง ๆ ซึง่ปัญหาส่วนหนึง่มาจากดิน ทีใ่ช้
ปลูก และเมือ่ปลูกพชืไปสกัระยะ ดนิจะเริม่อดัตวั
แน่น และเสือ่มสภาพ ทาํใหป้ลูกพชืไม่ไดคุ้ณภาพ 
ดงันัน้ให้นักเรยีนแต่ละกลุ่มร่วมกนัหา ทางเลอืก
อืน่ ๆ ในการปลูกพชื และออกแบบภาชนะสําหรบั
ปลกูพชื โดยใชว้สัดุหลกัคอืขวดน้ําทีไ่ม่ใชแ้ลว้ ให ้
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ตาราง 1 ขอบขา่ยของแต่ละศาสตรข์อง STEAM Education ในงานวจิยัครัง้น้ี 
ศาสตรข์อง 
STEAM  ขอบข
่ายของแต่ละศาสตร ์
S: Science การตัง้คาํถาม คน้ควา้ ทดลอง วเิคราะห ์และสรปุผล โดยใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร ์
T: Technology การใชเ้ทคโนโลยใีนการสบืคน้ขอ้มลู การเลอืกใชว้สัดแุละอุปกรณ์ในการใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม 
E: Engineering กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม ประกอบดว้ย กาํหนดปัญหา รวบรวมขอ้มลู เลอืกวธิกีาร 
ออกแบบ ปฏบิตักิาร ทดสอบ ปรบัปรงุแกไ้ข และประเมนิผล 
A: Arts การสือ่ภาษาดว้ยภาพวาด ภาษาพดู การประดษิฐ ์การนําเสนอขอ้มลูอยา่งสรา้งสรรค ์
M: Mathematics การวดั การคาํนวณ รปูทรง และการบนัทกึขอ้มลูเชงิปรมิาณ 
 
 
ภาพท่ี 1 การวเิคราะหข์อบขา่ยของแต่ละศาสตรใ์นกจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education 
ในหน่วยที ่6 เรื่อง ตน้ไมแ้ห่งความรกั 
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มคีวามน่าสนใจ แปลกใหม่ สาํหรบัปลูกและดูแล
ตน้ไมแ้ห่งความรกัใหเ้จรญิเตบิโต” 
 กจิกรรมในหน่วยน้ี นักเรยีนจะไดเ้ชื่อม-
โยงความรูท้ ัง้ 5 วชิาใน STEAM Education เพื่อ
ระบุปัญหาหรอืความตอ้งการ รวบรวมขอ้มลู วาง 
แผนและออกแบบ ทดลอง ปรบัปรุงแก้ไข และ
ประเมนิผล เกีย่วกบัการประดษิฐภ์าชนะสาํหรบั
การปลกูพชืโดยไม่ใชด้นิ ใหม้คีวามสวยงาม แปลก
ใหม่ จากวสัดุและอุปกรณ์ทีม่อียู่อย่างจาํกดั จาก 
นัน้นําไปใช้ปลูกพืชที่นักเรียนชื่นชอบ โดยใช้
ความรูท้างวทิยาศาสตรด์ูแลต้นพชืใหเ้จรญิเตบิโต 
และผลการประเมนิความสอดคลอ้งของแผนการ
จดักจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Educ-
ation ในประเดน็ 4 ด้าน คอื 1) รายละเอยีดของ
แผนการจดัการเรียนรู้ 2) กจิกรรมการเรียนรู้ 3) 
สือ่และแหล่งการเรยีนรู ้4) การวดัและประเมนิผล 
ซึ่งผลการประเมินค่าความสอดคล้องของแผน 
การจดัการเรยีนรู้โดยผูเ้ชีย่วชาญจํานวน 3 ท่าน 
อยู่ในระดบั 0.67–1.00 ในหวัขอ้การประเมนิ และ
มคีวามเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรูอ้ยู่ใน
ระดบัมากและมากทีสุ่ดในแต่ละดา้นของการประเมนิ 
ดงันัน้สามารถนําแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรู้
บูรณาการ STEAM Education ไปใชใ้นการจดักจิ-
กรรมการเรยีนรูไ้ด ้
 2) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนวทิยาศาสตร ์เป็นแบบปรนยั ชนิดเลอืกตอบ 
4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ 40 คะแนน ซึ่งสาระ
การเรยีนรู้ที่ใช ้คอื ดนิในท้องถิ่น ท่อลําเลยีงน้ํา
และธาตุอาหารของพชื การคายน้ําของพชื ปัจจยั
ทีจ่ําเป็นต่อการสงัเคราะหด์ว้ยแสงและการเจรญิ 
เตบิโตของพชื ผลการประเมนิคุณภาพของแบบ 
ทดสอบ โดยหาค่าดชันีความสอดคล้อง (Index 
of Item–Objective Congruence: IOC) เพื่อพจิารณา
ความเทีย่งตรงเชงิเน้ือหาเป็นรายขอ้ โดยผูเ้ชีย่ว-
ชาญจํานวน 3 ท่าน พบว่า มีข้อคําถามจํานวน 
22 ขอ้มค่ีา IOC = 1.00 และมขีอ้คําถามจํานวน 
18 ขอ้มค่ีา IOC = 0.67 จากผลการประเมนิจะเหน็
ว่าทุกขอ้คาํถามมค่ีา IOC มากกว่า 0.50 แสดง ว่า 
ข้อสอบทัง้ 40 ข้อมีความสอดคล้องกับวัตถุ 
ประสงค์และตวัชีว้ดั สามารถนําแบบทดสอบวดั 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไปใชไ้ด ้
 3) แบบสงัเกตพฤตกิรรมทกัษะการคดิ
อย่างมวีจิารณญาณ ผูว้จิยัไดศ้กึษาคน้ควา้เกีย่ว-
กบัหลกัการคิดอย่างมีวิจารญาณ (Khammani, 
2005) กระบวนการคดิอย่างมวีจิารณญาณ (Watson 
and Glaser, 1964) องค์ประกอบการคดิอย่างมี
วจิารณญาณ (Nekamanurak, 1994) การประเมนิ
ทกัษะการคดิ (Karnchanarakphong, 2006) จากนัน้
นํามาพฒันาเป็นแบบสงัเกตพฤตกิรรมทกัษะการ
คดิอย่างมวีจิารณญาณในงานวจิยัครัง้น้ี โดยสงัเกต
พฤตกิรรมของผูเ้รยีนระหว่างการปฏบิตักิจิกรรม
การเรยีนรูท้ีม่กีารสอดแทรกทกัษะการคดิ ทีเ่น้น
การประเมินจากสภาพจริง (authentic assess-
ment) ซึ่งสอดคล้องกบัการประเมินการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่เน้นการวัด
และประเมินผลในสภาพจริง โดยสงัเกตพฤติ-
กรรมทีผู่เ้รยีนแสดงออกขณะทาํกจิกรรมเพื่อการ
เรียนรู้ ซึ่งสามารถสะท้อนถึงความรู้ ความคิด 
เจตคติ และความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน 
(IPST, 2018) งานวจิยัน้ีสงัเกตพฤตกิรรมการคดิ
อย่างมวีจิารณญาณ 4 ดา้น ประกอบดว้ย 1) การ
ระบุประเดน็ปัญหา 2) การรวบรวมขอ้มลู 3) การ
เชื่อมโยงความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มูล 4) การลง
ความเหน็/การตดัสนิใจ/การให้เหตุผล/การสรุป 
ผล โดยแบบประเมนิจะมลีกัษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า (rating scale) 4 ระดบั คอื ดมีาก (4) 
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ด ี(3) พอใช ้(2) และปรบัปรุง (1) แลว้แปลความ 
หมายโดยใชค้ะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจ้ากการวเิคราะห์
ขอ้มูลมาเทยีบกบัเกณฑข์องเบสท ์(Best; 1977) 
และมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) ผลการ
ประเมินค่าความสอดคล้องของประเด็นพฤติ-
กรรมการคดิอย่างมวีจิารณญาณ โดยผูเ้ชีย่วชาญ
จํานวน 3 ท่าน อยู่ในระดับ 0.67–1.00 ดังนัน้
สามารถนําแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคดิ
อย่างมวีจิารณญาณไปใชไ้ด ้
 4) แบบสอบถามความพงึพอใจของผู-้
เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ 
STEAM Education ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังน้ี 
1) ด้านเน้ือหา 2) ด้านผู้สอน 3) ด้านกิจกรรม
การเรยีนรู ้4) ดา้นรปูแบบการจดัการเรยีนรู ้และ 
5) ด้านปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ โดยแบบ-
สอบถามจะมลีกัษณะเป็นมาตราสว่นประมาณค่า 
(rating scale) 5 ระดบั คอื พงึพอใจมากทีส่ดุ (5) 
พงึพอใจมาก (4) พงึพอใจปานกลาง (3) พงึพอ 
ใจน้อย (2) และพงึพอใจน้อยที่สุด (1) แล้วแปล
ความหมายโดยใช้คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการ
วเิคราะหข์อ้มลูมาเทยีบกบัเกณฑข์อง Best (1977) 
และมาตรวดัของลเิคริท์ (Likert scale) 
 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล มลีําดบัขัน้ตอน
ดงัน้ี 
 1) ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องการวจิยั
ในครัง้น้ีแก่นกัเรยีนกลุ่มตวัอย่าง 
 2) นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรยีน 
(pretest) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์าง  
การเรยีนวทิยาศาสตร ์
 3) ผู้วจิยัจดักจิกรรมการเรยีนรูบู้รณา-
การ STEAM Education จํานวน 6 แผน และประ-
เมนิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีน
ระหว่างการทาํกจิกรรมในแต่ละแผน โดยใชแ้บบ
สงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณ-
ญาณ 
 2) นักเรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน 
(posttest) หลังจากจดักิจกรรมการเรียนรู้เสร็จ
สิน้ทัง้ 6 แผน โดยใชแ้บบทดสอบฉบบัเดยีวกนัที่
ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน จากนัน้ให้นักเรยีน
ประเมนิความพงึพอใจต่อการเรยีน โดยใชแ้บบ
ประเมนิความพงึพอใจต่อการเรยีนดว้ยกจิกรรม
การเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Education 
 3) ผู้วจิยัตรวจให้คะแนนแบบทดสอบ
วัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร์ แบบ
สงัเกตพฤตกิรรมทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 
และแบบประเมนิความพงึพอใจต่อการเรยีนดว้ย
กจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education 
จากนัน้นําข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อ
ทดสอบสมมตฐิานการวจิยั 
 การวเิคราะห์ขอ้มูล ใช้สถิติ ได้แก่ ค่า-
เฉลีย่เลขคณิต ค่ารอ้ยละ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน  
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับ
จุดประสงค์การเรยีนรู้ (IOC) และค่าดัชนีประ-
สทิธิผล (Effectiveness Index: E.I.) ซึ่งคํานวณ
ไดต้ามสมการที ่(1) 
 
ผลการวิจยั 
 1. ผลการศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วทิยาศาสตร ์
  ผลคะแนนสอบก่อนเรยีน–หลงัเรยีน 
คะแนนความก้าวหน้า และร้อยละของคะแนน
ความกา้วหน้าวชิาวทิยาศาสตรข์องผูเ้รยีนโดยใช้
แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM 
Education แสดงในตาราง 2 โดยทัว่ไปเกณฑท์ี่
ใช้กําหนดการแปลผลความก้าวหน้าของผลการ
เรยีนรูก้าํหนดไวท้ีร่อ้ยละ 20 – 25 ขึน้ไป (Ritcha- 
101 
J. Res. Unit Sci. Technol. Environ. Learning Vol. 10 No. 1 (2019) 
 
นนนก่อนเรียลรวมของคะแร้อยละของผ - 100
นนนก่อนเรียลรวมของคะแร้อยละของผ - นนนหลังเรียลรวมของคะแร้อยละของผ
E.I. = - - - (1) 
 
roon, 2006) ในการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยักาํหนดเกณฑ์
ไวท้ีร่อ้ยละ 25 ดงันัน้จากผลการวเิคราะห์ขอ้มูล
โดยคดิจากคะแนนเตม็ 40 คะแนน จะไดค้ะแนน
เกณฑผ์่านการประเมนิเท่ากบั (25 × 40)/100 = 
10 คะแนน เมื่อพจิารณาจากคะแนนความก้าว-
หน้าผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเป็นรายบุคคล พบว่า
นักเรียนได้คะแนนวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้นทุกคน
ตัง้แต่ +6 ถงึ +22 โดยมนีกัเรยีนทีไ่ดค้ะแนนความ 
กา้วหน้าสงูกว่า 10 คะแนน ทีผ่่านเกณฑก์ารประ- 
เมนิ จํานวนทัง้สิน้ 27 คน คดิเป็นร้อยละ 84.37 
และมนีักเรยีนที่ได้คะแนนความกา้วหน้าตํ่ากว่า 
10 คะแนน ซึง่ไม่ผ่านเกณฑก์ารประเมนิจํานวน 
5 คน คิดเป็นร้อยละ 15.63 นักเรียนมีคะแนน
ความกา้วหน้าเฉลีย่เท่ากบั 14.75 (SD = 3.98) และ
มีคะแนนร้อยละของคะแนนความก้าวหน้าเฉลี่ย
เท่ากบั 36.88 (SD = 9.96) 
 ผลการเปรยีบเทยีบผลคะแนนสอบตํ่า 
สุด–สงูสุด คะแนนเฉลีย่ รอ้ยละของคะแนนเฉลีย่ 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบก่อน
เรยีน–หลงัเรยีนวทิยาศาสตร์ แสดงในตาราง 3 
พบว่า ผลการทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วิทยาศาสตร์หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
29.97 (SD = 4.71) คดิเป็นร้อยละ 74.92 ซึ่งสูง
กว่าคะแนนก่อนเรยีนเฉลีย่ซึง่มค่ีา 15.22 (SD = 
4.85) คดิเป็นรอ้ยละ 38.05 และคาํนวณหาค่าดชันี
ประสทิธผิล (E.I.) = (74.92 – 38.05)/(100 – 38.05) 
= 0.60 แสดงว่าดชันีประสทิธผิลของความก้าว-
หน้าทางพฒันาการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรม์ค่ีาเท่า-
กบั .60 ซึง่แสดงว่านักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนวทิยาศาสตร์เพิม่ขึน้ร้อยละ 60 ดงันัน้สรุป
ได้ว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
บูรณาการ STEAM Education มผีลสมัฤทธิท์าง 
การเรยีนวทิยาศาสตรด์ขี ึน้ 
 2. ผลการศึกษาทกัษะการคิดอย่างมี
วจิารณญาณ 
  ผลการวเิคราะห์และประเมนิทกัษะ
การคดิอย่างมวีจิารณญาณ จากการสงัเกตพฤต-ิ
กรรมระหว่างการทํากจิกรรมของผู้เรยีนที่เรยีน
ดว้ยกจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Educ-
ation แสดงในตาราง 4 – 5 พบว่า คะแนนเฉลีย่
ของประเด็นการรวบรวมข้อมูล มีค่ามากที่สุด 
(x� = 2.97, SD = 0.86) รองลงมาคอื การลงความ 
เห็น/ตัดสินใจ/การให้เหตุผล/การสรุปผล (x� = 
2.88, SD = 0.87) การระบุประเดน็ปัญหา/ประเดน็
ในการคดิ (x� = 2.72, SD = 0.99) และการเชื่อม-
โยงความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มลู (x� = 2.41, SD = 
0.80) ตามลาํดบั โดยคะแนนเฉลีย่รวมทัง้ 4 ประ-
เดน็มค่ีา 10.97 คะแนน (SD = 3.30) คดิเป็นรอ้ยละ 
68.56 ซึ่งค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในช่วงเกณฑ์การ
ประเมนิ 9–12 คะแนน แสดงว่ากลุ่มตวัอย่างน้ีมี
ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยรวมอยู่ใน
ระดบัดี โดยมีนักเรียนที่มผีลการประเมนิอยู่ใน
ระดบัดมีาก จาํนวน 11 คน คดิเป็นรอ้ยละ 34.38 
นักเรยีนทีม่ผีลการประเมนิอยู่ในระดบัด ีจํานวน 
14 คน คดิเป็นรอ้ยละ 43.75 นักเรยีนทีม่ผีลการ
ประเมนิอยู่ในระดบัพอใช ้จํานวน 5 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 15.62 และนักเรยีนทีม่ผีลการประเมนิอยู่
ในระดับที่ต้องปรับปรุง จํานวน 2 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 6.25 ดงันัน้จากการวเิคราะหข์อ้มลูจะเหน็
ว่า ผลการประเมนิทกัษะการคดิอย่าง 
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ตาราง 2 ผลคะแนนสอบก่อนเรยีน–หลงัเรยีน คะแนนความกา้วหน้า และร้อยละของคะแนนความ 
กา้วหน้าวชิาวทิยาศาสตร ์
 
นักเรียนคนท่ี 
ผลคะแนนสอบ (คะแนนเตม็ 40 คะแนน) คะแนนความก้าวหน้า 
(X2 – X1) 
ร้อยละของคะแนน
ความก้าวหน้า ก่อนเรียน (X1) หลงัเรียน (X2) 
1 12 25 13 33 
2 24 38 14 35 
3 6 24 18 45 
4 12 26 14 35 
5 6 28 22 55 
6 16 34 18 45 
7 14 30 16 40 
8 16 32 16 40 
9 19 35 16 40 
10 17 33 16 40 
11 14 23 9 23 
12 15 24 9 23 
13 10 25 15 38 
14 17 23 6 15 
15 17 27 10 25 
16 23 39 16 40 
17 10 26 16 40 
18 20 28 8 20 
19 21 37 16 40 
20 24 37 13 33 
21 18 33 15 38 
22 24 32 8 20 
23 14 34 20 50 
24 15 32 17 43 
25 14 27 13 33 
27 16 34 18 45 
28 17 31 14 35 
29 9 28 19 48 
30 13 23 10 25 
31 13 32 19 48 
32 11 31 20 50 x� 15.22 29.97 14.75 36.88 
SD 4.85 4.71 3.98 9.96 
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ตาราง 3 ผลคะแนนสอบตํ่าสดุ–สงูสดุ คะแนนเฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนสอบก่อน
เรยีน–หลงัเรยีนวทิยาศาสตร ์
 
การทดสอบ 
คะแนนเตม็ 40 คะแนน คะแนนเฉล่ีย 
(x�) ร้อยละของคะแนนเฉล่ีย (%) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) คะแนนตํา่สุด คะแนนสูงสุด 
ก่อนเรยีน 6 24 15.22 38.05 4.85 
หลงัเรยีน 23 39 29.97 74.92 4.71 
 
ตาราง 4 ผลการวเิคราะหท์กัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรู้
บรูณาการ STEAM Education 
รายการ  
ประเดน็การประเมิน 
รวม 
(16 คะแนน) 
การระบปุระเดน็
ปัญหา/ประเดน็ใน
การคิด (4 คะแนน) 
การรวบ-
รวมข้อมูล 
(4 คะแนน) 
การเช่ือมโยง
ความสมัพนัธร์ะหว่าง
ข้อมูล (4 คะแนน) 
การลงความเหน็/ตดัสิน 
ใจ/การให้เหตผุล/การ
สรปุผล (4 คะแนน) x� 2.72 2.97 2.41 2.88 10.97 
SD 0.99 0.86 0.80 0.87 3.30 
 
ตาราง 5 ผลการประเมนิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรู้
บรูณาการ STEAM Education  
ช่วงคะแนน ความหมาย จาํนวนนักเรียน (คน) ร้อยละ (%) 
13 – 16 ดมีาก 11 34.38 
  9 – 12 ด ี 14 43.75 
 5 – 8 พอใช ้ 5 15.62 
 1 – 4 ปรบัปรงุ 2 6.25 
 
มวีจิารณญาณของผู้เรยีนทีใ่ชแ้ผนการจดักจิกรรม
การเรยีนรู้บูรณาการ STEAM Education ในภาพ 
รวมอยู่ในระดบัด ี
 3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของผู้-
เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ 
STEAM Education 
  การวเิคราะหป์ระเดน็ความพงึพอใจ
ของผู้เรียนมีต่อการเรยีนวชิาวิทยาศาสตร์ด้วย
แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM 
Education ประกอบดว้ย 5 ดา้น ดงัน้ี 1) ดา้นเน้ือหา 
2) ดา้นผูส้อน 3) ดา้นกจิกรรมการเรยีนรู ้4) ดา้น
รูปแบบการจดัการเรยีนรู ้และ 5) ดา้นปัจจยัสนับ-
สนุนการเรยีนรู ้และผลการวเิคราะหข์อ้มลู พบวา่ 
ระดบัความพงึพอใจเฉลีย่ของผูเ้รยีนต่อการจดัการ
เรยีนรู้ทุกด้านอยู่ในระดบัดมีาก โดยด้านผู้สอน 
ผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจมากที่สุด (x� = 4.69, SD 
= 0.32) รองลงมาคอืดา้นรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
(x� = 4.67, SD = 0.35) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
(x� = 4.65, SD = 0.31) ด้านปัจจยัการสนับสนุน
การจดัการเรยีนรู ้(x� = 4.63, SD = 0.36) และดา้น
เน้ือหา (x� = 4.63, SD = 0.42) ตามลําดบั ผลการ
วเิคราะหค์วามพงึพอใจเฉลีย่ของผูเ้รยีนดา้นเน้ือ-
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หาพบว่า ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจเฉลีย่ต่อเน้ือหา
มปีระโยชน์และสามารถนําไปใชใ้นชวีติประจาํวนั
มากที่สุด (x� = 4.66, SD = 0.48) ด้านผู้สอนพบ 
ว่า ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจเฉลีย่ต่อการจดักจิกรรม
การเรียนรู้ในหัวข้อผู้สอนนําเสนอกิจกรรมได้
คล่องแคล่ว ชดัเจน มเีสยีงดงัพอเหมาะมากทีส่ดุ 
(x� = 4.82, SD = 0.62) ด้านกิจกรรมการเรยีนรู้ 
พบว่า ผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจเฉลี่ยต่อกจิกรรม
การเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนได้พฒันาความคิด 
สามารถแกปั้ญหา และเรยีนรูจ้ากการปฏบิตัจิรงิ
มากทีส่ดุ (x� = 4.78, SD = 0.42) ดา้นรปูแบบการ 
จดัการเรยีนรูพ้บว่า ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจเฉลีย่
ต่อรูปแบบการจดัการเรยีนรูท้ําใหเ้กดิความสนุก 
สนานและนักเรยีนมคีวามสุขกบัการเรยีนวทิยา-
ศาสตร์มากที่สุด (x� = 4.78, SD = 0.49) และด้าน
ปัจจยัการสนับสนุนการจดัการเรียนรู้พบว่า ผู้-
เรียนมีความพึงพอใจเฉลี่ยต่อการมหี้องปฏบิตัิ 
การวทิยาศาสตร์สําหรบัปฏบิตัิกจิกรรมและการ
ทดลองทางวทิยาศาสตรม์ากทีส่ดุ (x� = 4.69, SD 
= 0.64) ผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจเฉลีย่ของ
ผู้เรยีนในภาพรวมทุกด้านและทุกขอ้คําถามพบ 
ว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจเฉลี่ยต่อการจดักิจ-
กรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Education อยู่
ในระดบัมากทีส่ดุ (x� = 4.66, SD = 0.26) 
 
อภิปรายและสรปุผล 
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณา-
การ STEAM Education สามารถพฒันาผลสมั-
ฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตรข์องผูเ้รยีนได ้จาก
ผลการวิจัยจะเห็นว่า นักเรียนทุกคนมีคะแนน
สอบหลงัเรยีนสงูกว่าคะแนนสอบก่อนเรยีน แสดง
ว่านักเรียนแต่ละคนมีคะแนนความก้าวหน้าใน
การเรียนวิทยาศาสตร์ นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนหลงัเรยีนเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน
เฉลี่ยและมีค่าดัชนีประสิทธิผลของคะแนน
วทิยาศาสตรท์ีแ่สดงความกา้วหน้าทางพฒันาการ
เรยีนรูเ้พิม่ขึน้รอ้ยละ 60 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมต-ิ
ฐานในการวจิยัครัง้น้ี 
  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณา-
การ STEAM Education นอกจากจะทาํใหผู้เ้รยีน
มคีวามรูต้ามสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์(S) แลว้ 
ผูเ้รยีนยงัสามารถเชื่อมโยงความรูจ้ากวชิาอื่น ๆ 
มาใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
กําหนดได้ เช่น ผู้เรยีนสามารถเลอืกใชอุ้ปกรณ์
อย่างเหมาะสม และสามารถใชเ้ทคโนโลยใีนการ
สืบค้นข้อมูล (เทคโนโลยี: T) ผู้เรียนสามารถ
ออกแบบวธิกีารและขัน้ตอนการทาํกจิกรรม (วศิว-
กรรมศาสตร์: E) ผู้เรยีนสามารถนําความรู้เรื่อง
การวดัและการคํานวณ มาใชใ้นกจิกรรม (คณิต-
ศาสตร์: M) และผู้เรยีนสามารถประดษิฐ์ชิน้งาน
โดยใชค้วามคดิสรา้งสรรค ์ใหผ้ลงานมคีวามสวย 
งาม แปลกใหม่ และสามารถนําเสนอขอ้มูลผ่าน
การแสดงบทบาทสมมติ ด้วยใช้ภาษา และท่า-
ทางอย่างสร้างสรรค ์ (ศลิปะ: A) ขอ้มูลที่ได้จาก
การตอบคาํถามของนกัเรยีนทา้ยกจิกรรมในแผน
ที ่6 เรื่องตน้ไมแ้ห่งความรกั สรุปในตาราง 6 
  จากตาราง 6 จะเหน็ว่า การจดักจิ-
กรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education 
ทีผู่เ้รยีนไดเ้ผชญิกบัสถานการณ์ปัญหา เป็นการ
ฝึกใหผู้เ้รยีนไดค้ดิ แกปั้ญหา และสามารถคน้หา
คาํตอบหรอืเรยีนรูด้ว้ยการลงมอืทาํ (learning by 
doing) ด้วยตนเอง มีการเชื่อมโยงความรู้จาก
ศาสตร์อื่นๆ มาประยุกต์ใช้ เกิดการเรียนรู้และ
เกดิทกัษะตามกระบวนทางวทิยาศาสตร ์ผ่านการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
(inquiry–based learning) โดยมคีรใูหค้าํปรกึษา 
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ตาราง 6 สรุปคาํตอบของนกัเรยีนจากประเดน็คําถามทา้ยกจิกรรมในแผนที ่6 เรื่อง ตน้ไมแ้ห่งความรกั 
ข้อท่ี ประเดน็คาํถาม สรปุคาํตอบของนักเรียน 
1. นกัเรยีนนําความรูท้างวทิยาศาสตรเ์รื่องใดบา้ง
มาใชใ้นกจิกรรมนี ้
- การปลูกพชืโดยไมใ่ชด้นิ 
- การสงัเคราะหด์ว้ยแสงของพชื 
- สิง่ทีจ่าํเป็นต่อการเจรญิเตบิโตของพชื เชน่ ปุ๋ ย น้ํา แสงแดด 
2. นกัเรยีนใชค้วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยใีนกจิกรรมน้ีหรอืไม ่อย่างไร 
- การวดั และการคํานวณ เช่น การตวงน้ําปุ๋ ย การวดัความสูง
ของพชื ความกวา้ง ความยาว และขนาดของขวดพลาสตกิ 
- การใชไ้มบ้รรทดัในการวดัความสูงของพชื 
- การออกแบบตารางบนัทกึการเจรญิเตบิโตของพชื 
- การใชค้อมพวิเตอรใ์นการสบืคน้ขอ้มลู 
- การออกแบบภาชนะปลูกพชืใหเ้คลื่อนทีไ่ด ้ 
3. นกัเรยีนใชค้วามรูท้างศลิปะในการสรา้งสรรค์
และออกแบบชิน้งานอยา่งไรบา้ง 
- การวาดภาพ การระบายส ี
- การออกแบบภาชนะปลกูพชืใหส้วยงาม และแตกต่างจากเพื่อน 
- การประดษิฐแ์ละตกแต่งภาชนะปลูกพชื 
- การแสดงบทบาทสมมตหิน้าชัน้เรยีน 
4. นกัเรยีนไดร้บัประโยชน์จากกจิกรรมน้ีอะไรบา้ง - ฝึกคดิการออกแบบ และประดษิฐภ์าชนะปลูกพชื 
- รูว้ธิกีารวดัความสูงของพชืเพื่อดูการเจรญิเตบิโตของพชื 
- รูว้ธิกีารปลกูพชืไดโ้ดยไมใ่ชด้นิและสามารถนําไปปลูกเองทีบ่า้นได ้
- ไดค้วามสามคัคแีละความคดิสรา้งสรรคใ์นการทาํงานกลุ่ม 
- ฝึกใหม้คีวามรบัผดิชอบ และเอาใจใส่ในการดูแลพชืทีป่ลูก 
 
และแนะนํา ในการวจิยัน้ี ได้สรุปขัน้ตอนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Educ-
ation เป็น 6 ขัน้ตอน โดยพฒันามาจากกระบวน 
การออกแบบเชงิวศิวกรรม (National Research 
Council, 2012) ประกอบดว้ย 1) ระบุปัญหา (pro-
blem identification) 2) รวบรวมข้อมูลและแนว 
คิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (related information 
search) 3) ออกแบบวธิกีารแก้ปัญหา (solution 
design) 4) วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา (plan-
ning and development) 5) ทดสอบ ประเมนิผล 
และปรบัปรุงแก้ไขวิธกีารแก้ปัญหาหรอืชิ้นงาน 
(testing, evaluation and design improvement) 
6) นําเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรอืชิน้งาน (presentation) ทัง้น้ีในการทาํงานไม่
จําเป็นต้องมลีําดบัที่แน่นอน สามารถสลบัไปมา
หรอืยอ้นกลบัขัน้ตอนได ้ดงัน้ี 
 ขัน้ที ่1 การกําหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ สมาชกิในกลุ่มช่วยกนัวเิคราะห์ปัญหา
จากสถานการณ์ทีก่ําหนด ขอ้จํากดั และกําหนด
เป้าหมายของการแกปั้ญหา 
 ขัน้ที ่2 การรวบรวมขอ้มลูและเลอืกวธิ-ี 
การ แต่ละกลุ่มรวบรวมขอ้มูลทีเ่กีย่วขอ้งกบัการ
แก้ปัญหาเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุมปัญหาที่
ต้องการแกไ้ข เมื่อแต่ละกลุ่มไดข้อ้มูลทีเ่พยีงพอ
สําหรับการแก้ปัญหาแล้ว จากนัน้เลือกวิธีการ
แกปั้ญหาทีเ่หมาะสม 
 ขัน้ที ่3 การออกแบบและลงมือปฏบิตัิ 
นักเรยีนร่วมกนักําหนดสมมตฐิาน เขยีนขัน้ตอน 
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ระบุรายการวสัดุและอุปกรณ์ ช่วยกนัวางแผน 
ออกแบบชิ้นงานโดยวาดภาพร่าง 2 มติิ ปฏบิตัิ
กจิกรรมตามวธิแีละการออกแบบทีเ่ลอืกไว ้แลว้
สงัเกตและบนัทกึผล 
 ขัน้ที ่4 การทดสอบและปรบัปรุงแก้ไข 
แต่ละกลุ่มปฏิบตัิกิจกรรมตามวิธีและการออก-
แบบทีเ่ลอืกไว ้แลว้สงัเกตและบนัทกึผล โดยระ-
หว่างทํากิจกรรมครูคอยถามนักเรียนว่าพบ
ปัญหาอะไรบ้าง โดยครูเขา้ไปช่วยเหลอืแนะนํา
ตามกลุ่ม เปิดโอกาสให้นักเรยีนได้ทดสอบ เกบ็
ข้อมูล ปรบัปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้ผลการทดลอง
หรอืชิน้งานทีม่ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 
 ขัน้ที ่5 การประเมนิผล ครูและนักเรยีน
ร่วมกนัประเมนิผลงาน จากการปฏบิตักิจิกรรม 
 ข ัน้ที ่6 การสรุปและขยายความรู้ ครู
และนักเรียนร่วมกนัสรุปผลจากการปฏิบัติกิจ-
กรรม และครขูยายความรูว้ทิยาศาสตรเ์พิม่เตมิที่
มกีารเชื่อมโยงความรูท้ีเ่กีย่วขอ้งกบัศาสตรอ์ื่น ๆ 
ใน STEAM Education จากนัน้ครูและนักเรียน
ร่วมกนัสรุปองคค์วามรูแ้ละประโยชน์ทีไ่ด ้
 2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณา-
การ STEAM Education สามารถฝึกทกัษะการ
คดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนได ้จากผลวจิยั
จะเหน็ว่า นกัเรยีนมผีลการประเมนิทกัษะการคดิ
อย่างมีวิจารณญาณโดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ่ง
สอดคล้องกบัสมมติฐานในการวิจยัครัง้น้ี ทัง้น้ี
เน่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ 
STEAM Education เป็นการจดัการเรยีนรู้ทีเ่ปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและร่วมกนัแก้ปัญหา มี
การแสวงหาคําตอบอย่างมีแบบแผนและมีข ัน้-
ตอน โดยในการจดักจิกรรมผูว้จิยัไดแ้บ่งนกัเรยีน
ออกเป็นกลุ่ม เพื่อใหน้กัเรยีนมโีอกาสปฏสิมัพนัธ์
กบัเพื่อนในการทํางานกลุ่ม ร่วมกนัแสดงความ
คดิเหน็อย่างสร้างสรรค์ มกีารแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น ยอมรบัฟังความคิดเหน็ของกนัและกนั  
มีการวางแผนการทํางานร่วมกนัอย่างเป็นขัน้-
ตอน และที่สําคญัสมาชกิทุกคนในกลุ่มจะต้องมี
ส่วนร่วมในกิจกรรม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ
ภาคภูมิในในผลงานของตนเอง และมีประสบ-
การณ์ในความสําเรจ็ร่วมกนั ผู้วจิยัไดส้รุปกระ-
บวนการคดิอย่างมวีจิารณญาณ ดงัน้ี 
  (1) การระบุประเด็นปัญหา นัก-
เรยีนในกลุ่มช่วยกนัวเิคราะห์ปัญหาจากสถาน-
การณ์ ขอ้จํากดัทีก่ําหนด และกําหนดเป้าหมาย
ของการแก้ปัญหา โดยขัน้ตอนการระบุประเดน็
ปัญหาหรือประเด็นความคิดเป็นจุดเริ่มต้นของ
การคดิอย่างมวีจิารณญาณ เพราะสามารถกระ-
ตุ้นผู้เรียนให้มีการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ 
สามารถโตแ้ยง้หรอืแสดงความคดิเหน็กบัสมาชกิ
ในกลุ่มเพื่อหาคําตอบทีส่มเหตุสมผล โดยขอ้มูล
ที่ได้จากใบกิจกรรมและใบงาน ในหน่วยที่ 6 
เรื่อง ต้นไม้แห่งความรกั พบว่า นักเรียนแต่ละ
กลุ่มสามารถระบุประเดน็ปัญหาจากสถานการณ์
ที่กําหนดได้ เช่น นักเรยีนกลุ่ม 1 ระบุปัญหาว่า 
“1) เราจะปลูกพชืโดยไม่ใชด้นิไดอ้ย่างไร 2) เรา
จะออกแบบภาชนะปลูกพชืโดยไม่ใชด้นิอย่างไร” 
นักเรยีนกลุ่ม 2 ระบุปัญหาว่า “จะต้องทําอย่างไร
ให้พชืที่ปลูกด้วยวธิกีารที่ไม่ใช้ดนิเจรญิเติบโต” 
เมื่อวิเคราะห์แล้วปัญหาที่นักเรียนระบุนัน้ มี
ลกัษณะที่เขยีนระบุปัญหาไดช้ดัเจนที่จะนําไปสู่
การพฒันาทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณได ้
  (2) การรวบรวมขอ้มูล นักเรยีนใน
กลุ่มช่วยกันรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการ
แก้ปัญหาโดยสบืค้นข้อมูลจากหนังสือและอิน-
เทอร์เน็ต เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุมปัญหาที่
ตอ้งการแกไ้ข โดยขอ้มลูทีไ่ดจ้ากใบกจิกรรมและ
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ใบงาน พบว่า นักเรยีนสามารถรวบรวมขอ้มูลที่
เกีย่วขอ้งกบัการแกปั้ญหาได ้เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 
2 สามารถรวบรวมขอ้มูลเกี่ยวกบั “1) การปลูก
พชืแบบไม่ใชด้นิ (hydroponics) 2) ปัจจยัทีส่ง่ผล
ต่อการเจริญเติบโตของพืช” นักเรียนกลุ่ม 3 
สามารถรวบรวมขอ้มูลเกีย่วกบั “1) ชนิดของพชื
ทีนิ่ยมปลูกแบบไม่ใชด้นิ 2) วสัดุทีใ่ชใ้นการปลูก
พืชแบบไม่ใช้ดิน” เมื่อวิเคราะห์แล้วนักเรียน
สามารถรวบรวมขอ้มูล และเลือกข้อมูลที่จะนํา 
มาใชใ้นการหาคําตอบ ทีจ่ะนําไปใชเ้ป็นแนวทาง
ในการเลอืกวธิกีารแกปั้ญหาได ้
  (3) การเชือ่มโยงความสมัพนัธร์ะ-
หว่างขอ้มลู นกัเรยีนนําขอ้มลูทีไ่ดม้าเชื่อมโยงหา
ความสมัพันธ์ เพื่อกําหนดแนวทางการสรุปที่
น่าจะเป็นไปไดม้ากทีสุ่ด พรอ้มบอกเหตุผลสนับ-
สนุนอย่างสมเหตุสมผล และวางแผนการทํางาน
ร่วมกนัอย่างเป็นขัน้ตอน จากการสงัเกตและสอบ 
ถามนักเรียนระหว่างออกแบบและลงมอืปฏบิตัิ
กจิกรรม พบว่า นักเรยีนสามารถเลอืกวสัดุและ
อุปกรณ์ทีจ่ําเป็นต้องใช ้พรอ้มระบุขอ้มูลเชงิปร-ิ
มาณและบอกเหตุผลได ้เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 1 เลอืก
วสัดุดงัน้ี “1) ใชข้วดพลาสตกิขนาด 1.5 ลติร จาํ-
นวน 3 ใบ มาต่อกนัในแนวตัง้เพราะขวดขนาด
ใหญ่จะใส่น้ําปุ๋ ยได้มาก จะได้ไม่ต้องเติมน้ําปุ๋ ย
บ่อย ๆ ”  นักเรยีนสามารถเชื่อมโยงความรูท้าง
คณิตศาสตร์เรื่องการวัด และรูปทรง มาใช้ใน
กจิกรรมได ้เช่น 1) ตดัขวดน้ํา ดา้นขา้งใหส้งู 10 
เซนตเิมตร (นักเรยีนกลุ่ม 3)  2) วางขวดในแนว 
นอนแล้วตัดขวดด้านบนเป็นรูปสเีหลี่ยมพนืผ้า 
ขนาด 5 เซนติเมตร ขวดละ 2 รู ใช้ฝาขวดจํา-
นวน 12 ชิน้ ทําเป็นลอ้ใหเ้คลื่อนทีไ่ด ้และต่อขวด
พลาสติกในแนวนอนเป็นขบวนรถไฟจํานวน 3 
ขบวน เพื่อให้สามารถมีช่องสําหรบัปลูกพืชได้
จํานวนมากขึน้ (นักเรยีนกลุ่ม 1)” ในขณะเดยีว 
กันมีนักเรียนบางกลุ่มออกแบบว่าควรนําขวด
พลาสติก 2 ใบ มายึดติดกนัด้วยกาวในแนวตัง้ 
และมนีกัเรยีนบางกลุ่มเลอืกรปูทรงขวดพลาสตกิ
ทีแ่ตกต่างกนั เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 1 ใชข้วดพลาสตกิ
ทรงกระบอกกลม และนักเรียนกลุ่ม 2 ใช้ขวด
พลาสติกทรงสี่เหลี่ยม โดยครูยงัไม่ควรสรุปว่า
รูปแบบของกลุ่มไหนถูกหรือผดิ แต่แนะนํานัก-
เรียนว่า ให้แต่ละกลุ่มนําชิ้นงานที่สร้างขึ้นไป
ทดสอบและเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพการใชง้าน 
ดงันัน้เมื่อวเิคราะหแ์ล้ว จะเหน็ว่านักเรยีนสามารถ
เลือกใช้วัสดุ มีการให้เหตุผลในการตัดสนิใจที่
เหมาะสม มีการเชื่อมโยงความรู้ในศาสตร์ของ 
STEAM มาใช้ประโยชน์ ที่จะนําไปสู่การพฒันา
ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณได ้
  (4) การลงความเหน็ การตดัสนิใจ 
และการสรุปผล เมื่อนักเรยีนไดว้ธิกีารแก้ปัญหา
ทีห่ลากหลายแลว้ จากนัน้พจิารณาแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม และสรุปแนวทางการแก้ 
ปัญหาโดยเลอืกจากความสมเหตุสมผลของขอ้-
มูล จากขอ้มูลทีไ่ดจ้ากใบใบทกึกจิกรรมและการ
สมัภาษณ์นกัเรยีนระหว่างการทาํกจิกรรม พบว่า 
เมื่อนักเรยีนแต่ละกลุ่มพบปัญหา นักเรยีนสามารถ
เสนอแนวทางในการแกปั้ญหาและบอกเหตุผลได ้
เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 1 เจาะรขูวดขนาดใหญ่เกนิไป 
ทําใหเ้วลาใส่ตน้กลา้พชืแลว้ต้นกลา้ลม้และจมใน
น้ําปุ๋ ย นกัเรยีนร่วมกนัเสนอแนวทางการแกปั้ญหา 
และเลอืกแนวทางการแกไ้ขดว้ยการเอาดนิน้ํามนั 
(เพราะสามารถปั้นเป็นรูปทรงต่างๆ และใช้งาน
ง่าย) มาปะรอบ ๆ เพื่อใหว้างต้นกลา้ไดใ้นแนวตัง้
และช่วยใหร้ากพชืสมัผสักบัน้ําปุ๋ ยพอด ีนักเรยีน
กลุ่ม 4 ออกแบบโดยตดัขวดขนาด 1.5 ลติรดา้น 
บนออกแล้วยดึขวดเขา้ด้วยกนั 3 ใบ ในแนวตัง้ 
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พบว่า 1) การวางขวดในแนวตัง้สามารถนําต้น
กลา้พชืมาปลูกไดเ้พยีง 1 ต้นต่อขวดเท่านัน้ ซึง่
นกัเรยีนอยากปลกูพชืใหไ้ดจ้ํานวนเยอะกว่าน้ี 2) 
ขวดมขีนาดใหญ่ ทําให้สิน้เปลอืงปรมิาณน้ําปุ๋ ย
ในการปลูกพชืแบบไม่ใชด้นิ โดยนักเรยีนกลุ่มน้ี
ร่วมกันเสนอแนวทางการแก้ปัญหา และเลือก
แนวทางการแกไ้ขโดยการตดัขวดใหส้ัน้กว่าเดมิ 
เพื่อลดปรมิาณการใชน้ํ้าปุ๋ ย และเลอืกใชไ้มเ้สยีบ
ลกูชิน้ (เพราะมขีนาดเลก็ สามารถตดัไดง้่ายกว่า
ใชฟิ้วเจอรบ์อรด์) สาํหรบักัน้ต้นกลา้พชืแต่ละตน้
ทีป่ลกูในขวดเดยีวกนัไม่ใหอ้ยู่ตดิกนั เพื่อใหป้ลกู
พืชในขวดเดียวกันได้จํานวนมากขึ้น เมื่อวิ-
เคราะหแ์ลว้จะเหน็ว่า นักเรยีนสามารถพจิารณา
ขอ้มลู ลงความเหน็และ ตดัสนิใจตามหลกัเหตุผล 
และสรุปผลได้อย่างเป็นขัน้ตอน ซึ่งนําไปสู่การ
พฒันาทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณได ้
  โดยขัน้ตอนของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในการวิจยัในครัง้น้ี สอดคล้องกบั
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารญาณของ Kham-
mani (2005) Dressel and Mayhew (1957) และ 
Moonkam (2015) ซึง่ประกอบดว้ย การกําหนด
ปัญหา การรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล 
การตัง้สมมตฐิาน การสรุป และการประเมนิผล 
 3. การศกึษาความพงึพอใจของผูเ้รยีน
ที่เรยีนด้วยกจิกรรมการเรยีนรู้บูรณาการ STEAM 
Education พบว่า ระดบัความพงึพอใจเฉลีย่ของ
ผูเ้รยีนต่อการจดัการเรยีนรูทุ้กดา้นอยู่ในระดบัดี
มาก โดยผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจเฉลี่ยมากที่สุด
ต่อประเดน็การจดักจิกรรมทีม่เีน้ือหาที่เป็นประ-
โยชน์ สามารถนําไปใชใ้นชวีติประจาํวนั แสดงให้
เหน็ว่า ผูเ้รยีนเหน็คุณค่าของสิง่ทีเ่รยีนรู ้ผูเ้รยีน
มคีวามพงึพอใจต่อกจิกรรมการเรยีนรู้ทีส่ามารถ
ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิด สามารถแก้ 
ปัญหา และเรียนรู้จากการปฏิบตัิจริง แสดงให้
เหน็ว่า ผู้เรยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเองจาก
การลงมอืปฏบิตัิ ผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจต่อรูป-
แบบการจดัการเรยีนรูท้าํใหเ้กดิความสนุกสนาน 
แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียน
วทิยาศาสตรใ์นรปูแบบการจดักจิกรรมการเรยีนรู้
บูรณาการ STEAM Education นอกจากน้ี นัก-
เรยีนกลุ่มตวัอย่างยงัใหข้อ้เสนอแนะทีเ่ป็นประโยชน์
กับผู้วิจยั เช่น 1) หนูชอบการจัดกิจกรรมการ
เรยีนรู้แบบน้ี เพราะได้ออกแบบการทดลอง ได้
วางแผนการทํางานร่วมกับเพื่อน ๆ ได้ลงมือ
ปฏบิตั ิและสนุกกบัการเรยีนวทิยาศาสตร ์2) หนู
อยากให้คุณครูจดักิจกรรมแบบน้ีในหน่วยอื่นๆ 
ด้วย เช่น หน่วยการเรียนรู้เกี่ยวกับสัตว์ ซึ่ง
สะทอ้นใหเ้หน็ว่า ผูเ้รยีนมคีวามสุขและพงึพอใจ
กบัการแสวงหาความรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้
บรูณาการ STEAM Education 
  จะเหน็ว่า การจดักจิกรรมการเรยีนรู้
บูรณาการ STEAM Education สามารถกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียนให้อยากเรียนรู้จากการ
เผชญิกบัสถานการณ์ต่างๆ ทําใหผู้เ้รยีนรูส้กึท้า
ทายและสนุกไปกบัการเรยีน โดยมคีรูคอยชีแ้นะ
และเป็นผูอ้าํนวยความสะดวก ใหผู้เ้รยีนไดศ้กึษา 
ค้นคว้า ซกัถาม แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ แสดงความ
ความคดิเหน็ วางแผนการทาํงานร่วมกนั และลง
มอืปฏบิตัิอย่างเป็นขัน้ตอน ซึ่งสามารถส่งเสริม
ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนได ้ 
 ดังนัน้สามารถสรุปได้ว่า การจัดกิจ-
กรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education 
ส่งผลใหผู้้เรยีนมพีฒันาการด้านผลสมัฤทธิท์าง 
การเรียนวิทยาศาสตร์ มีทักษะการคิดอย่างมี
วจิารณญาณโดยรวมอยู่ในระดบัด ีและผู้เรยีนมี
ความพงึพอใจต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูบู้รณา-
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การ STEAM Education อยู่ในระดับดีมาก ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานในการวจิยัครัง้น้ี 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ครูผู้สอนสามารถนํากิจกรรมการ
เรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Education ไปประยุกตใ์ช้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาวิชาอื่น ๆ 
นอกจากวิชาวิทยาศาสตร์ได้ เช่น วิชาคณิต-
ศาสตร ์โดยอาจใชว้ชิาคณิตศาสตรเ์ป็นหลกัแลว้
ผสานศาสตรอ์ื่นเขา้มา 
 2. ครูผู้สอนสามารถนํากิจกรรมการ
เรียนรู้บูรณาการ STEAM Education ไปประยุกต์ 
ใชใ้นการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูเ้พื่อพฒันา
ทกัษะในศตวรรษที ่21 ดา้นอื่น ๆ ได ้เช่น ทกัษะ
การคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา ทักษะด้าน
ความคดิสร้างสรรค์ ทกัษะด้านความร่วมมือใน
การทาํงานเป็นทมี 
 3. บทบาทสําคญัของครูผู้สอนในการ
จดักจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Educ-
ation เพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิทกัษะการคดิอย่าง
มวีจิารณญาณ คอืเป็นผูใ้หค้ําแนะนําและกระตุน้
ให้ผู้เรยีนเกดิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ
ดว้ยหลกัการและเหตุผล เช่น การใชค้าํถามใหผู้-้
เรยีนเกดิกระบวนการคดิ การให้เวลาในการทํา
กจิกรรมทีเ่หมาะสม เพื่อใหผู้เ้รยีนมเีวลาคดิ วาง 
แผนในการทํากิจกรรมอย่างเป็นขัน้ตอน นอก-
จากน้ี ครูผู้สอนควรสร้างแรงจูงใจให้กบัผู้เรยีน
หรือเสริมแรงในทางบวก เช่น การกล่าวชื่นชม 
เพื่อใหผู้เ้รยีน กลา้คดิ กลา้แสดงออก มสี่วนร่วม
ในการปฏบิตักิจิกรรมอย่างมคีวามสขุ 
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